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RESUMEN 
 
Este proyecto de titulación tiene como propósito explicar el 
proceso de producción de los “Personajes para video juegos de 
última generación para el juego The Arcana Renaissance” 
realizado por Brandon Jibaja. Se explicará a detalle las diferentes 
etapas del desarrollo, tales como concept art 2D, modelado, 
retopología, texturizado, rigging, animación y render. También se 
hablará sobre las dificultades que hubo durante el proceso y 
desarrollo del proyecto. Todo esto demuestra el conocimiento 
adquirido durante la carrera de Animación Digital e 
investigaciones de autodesarrollo, demostrando que se puede 
tener un producto de alta calidad con tiempo y recursos limitados. 
 
Palabras clave: video juegos, concept art 2D, 3D, modelado, 
retopología, texturizado, rigging, animación, render. 
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ABSTRACT 
 
The aim of this Titulation Project is to explain the process of 
production of “Characters for next gen video games for The 
Arcana Renaissance game” made by Brandon Jibaja. All the 
stages of development will be explained in detail, such as 2D 
concept art, modeling, re-topology, texturing, rigging, animation, 
and render. Also will be discussed the difficulties encountered 
during the process and development of the project. All of this 
shows the knowledge acquired in the Digital Animation career 
and auto development, proving that a high quality product can be 
achieved with limited time and resources. 
 
Key Words: video games, 2D concept art, 3D, modeling, re-
topology, texturing, rigging, animation, render. 
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